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Abstrakt 
Denne rapport omhandler udviklingen af en smartphoneapplikation beregnet til 
projektstyring og planlægning. Målet er at belyse de vigtigste problemstillinger i 
forbindelse med udviklingen af sådan en applikation, og hvordan disse problemer 
kan løses. Resultatet er en applikation implementeret på Android-platformen, der 
benytter sig af en server-klient-arkitektur til at synkronisere projektdata. De 
største udfordringer er fundet i forbindelse med effektiv netværkskommunikation 
og konsistent synkronisering af data over et distribueret system. Det bliver 
konkluderet, at server-klient-modellen tilbyder acceptable muligheder for at løse 
disse udfordringer, men at mere optimal løsning burde findes, hvis man skal sikre 
maksimal brugervenlighed.  
 
 
 
Abstract 
This report concerns the development of a smartphone application designed to 
handle project planning and execution. The goal is to identify the most important 
challenges regarding the development of such an application, and show how 
these problems can be solved. The result is an application implemented on the 
Android platform, which utilizes a server-client architecture for synchronizing 
project data. The primary challenge was found to be effective network 
communication, as well as data integrity across a distributed system. It is 
concluded that the server-client model offers an acceptable solution for solving 
these challenges, but also that a more optimal solution should be found to 
maximize usability. 
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1 Introduktion 
Smartphones er gennem de seneste år blevet mere og mere populære og anvendt til et stadig stigende 
antal af opgaver. I takt med at disse telefoner bliver hurtigere og bedre, bliver det samtidig sværere og 
sværere at differentiere dem fra almindelige computere i forhold til hvilke opgaver, de kan løse. Det er dog 
stadig muligt at finde områder, hvor der ikke eksisterer fyldestgørende smartphoneapplikationer. Blandt 
andet er området omkring projektsamarbejde og planlægning ikke et, hvor man finder mange 
smartphoneapplikationer.  
Det er derfor målet med dette projekt at udforske mulighederne for at designe og udvikle en 
smartphoneapplikation, der kan bruges til at planlægge og styre projektarbejde. Dette mål er valgt, da det 
findes relevant at skabe en mulighed for at udnytte potentialet i mobiliteten af en smartphone koblet med 
det faktum, at kreativitet og ideer kan opstå hvor og hvornår som helst, og det derfor er vigtigt at kunne 
notere og videregive sine ideer til den gruppe, der arbejdes sammen med, så hurtigt så muligt. 
Projektet vil tage udgangspunkt i projektsamarbejdet mellem studerende på Roskilde Universitet. Området 
er valgt, da det muliggør inddragelsen af personlige erfaringer fra forfatterens side, hvilket gør det 
nemmere at fremstille relevante krav til applikationen. Dette udgangspunkt gør det desuden muligt at 
opstille en formodet brugergruppe for applikationen, hvilket også er relevant. Det skal dog nævnes, at der 
vil blive foretaget generaliseringer omkring projektarbejde og de opgaver, der skal understøttes af 
applikationen, så længe dette giver mening inden for projektets rammer. Dette har resulteret i følgende 
problemformulering: 
 
 
Problemformulering 
Hvilke udfordringer finder man i forbindelse med udvikling af en 
smartphone-applikation, der skal benyttes til projektplanlægning 
og styring, og hvordan imødegås disse udfordringer bedst? 
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Udviklingen af smartphone-applikationen kommer til at ske på Android platformen. Dette valg er truffet 
fordi: 
 Denne platform er gratis at udvikle til 
 Der er mange værktøjer let tilgængelig på internettet 
 Udvikling af Android applikationer sker i programmeringssproget Java (hvilket er kendt af 
forfatteren)  
Disse faktorer gør at denne platform findes mere åben og tilgængelig end andre eksisterende platforme 
(Apple, Microsoft, Blackberry). 
 
2 Metodebeskrivelse 
I dette afsnit vil der blive redegjort for, hvordan problemstillingen forsøges løst, og hvilke redskaber og 
teorier der inddrages. 
For at belyse den præsenterede problemstilling, vil der i dette projekt blive foretaget en undersøgelse af 
anvendelige teorier og begreber indenfor de designmæssigt relevante områder. Arbejdet med dette projekt 
vil således inddrage teori om design af systemet til brug af grupper - såkaldt ’Computer Supported 
Cooperative Works’ (CSCW) og ’Groupware’. Desuden vil der blive benyttet relevant teori omkring design af 
applikationer til smartphones, hvilket inkluderer generel teori omkring distribuerede systemer samt mere 
teknisk information omkring udvikling til en smartphone platform.  
Dette teoretiske grundlag vil blive brugt til at opstille en række krav til den ønskede applikation. Ud fra 
disse krav vil der blive fremlagt et design af applikationens dele, så som det grafiske interface (GUI), 
database, softwarestruktur og så videre. Dette design vil derefter blive brugt som udgangspunkt for 
udviklingsprocessen, der resulterer i en færdig applikation eller i hvert fald en fungerende prototype. 
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3 Benyttet teori 
Dette afsnit vil blive brugt til at præsentere den teori, der er blevet brugt i design og udviklingsfasen af 
dette projekt. Teorien vil desuden blive benyttet til en afgrænsning af projektets omfang, da software inden 
for det behandlede emne er utrolig omfangsrigt og forskelligartet.  
 
3.1 CSCW & Groupware 
CSCW er en gren af datalogien, der har været stigende interesse for siden 1980’erne, hvor det for alvor blev 
teknisk muligt at være flere brugere koblet på et system, ofte over et fælles netværk.1 CSCW-feltet 
beskæftiger sig med studiet af computer-medieret samarbejde mellem flere personer og inkluderer både 
det tekniske aspekt, der ligger i de systemer, der bliver udviklet, samt det mere sociologiske aspekt der 
ligger i en gruppes samarbejdsprocesser.2  
Groupware bliver ofte nævnt i forbindelse med CSCW. Det bliver brugt til at beskrive den tekniske del af 
CSCW, ofte også som en mere kommerciel betegnelse.1  Som Lococo dog påpeger3, er der mange forskellige 
definitioner på betegnelsen groupware, og det er derfor en lidt upræcis betegnelse. I dette projekt henvises 
der til Ellis et. al. definition på groupware4, da det dækker over den type af applikation, der er blevet 
udviklet: 
[Specifically,  we  define  groupware  as: a computer-based  systems that  support groups  of people  
engaged  in  a  common  task  (or goal)  and  that provide an interface  to  a shared  environment.] 
Ellis et. al. 
Den type systemer der falder inden for CSCW-området er meget bred og spænder fra e-mailsystemer, over 
fælles kalendere til moderne Content Management Systemer (CMS). Wilson har forsøgt at opstille en liste5, 
der dog er noget forældet og langt fra dækkende. Mere anvendelig er nedenstående ’groupware matrix’, 
der opdeler de forskellige typer af groupware systemer i undergrupper, alt efter hvordan og hvornår de 
benyttes. Denne taksonomi blev først opstillet af Johansen, og er siden benyttet af mange andre6. 
                                                          
1
 [Grudin, web] + [Wilson, 1991] s. 4 
2
 [Wilson, 1991] s. 7-8 
3
 [Lococo et. al., 1998] s. 86-87 
4
 [Ellis et. al., 1991] s. 40 
5
 [Wilson, 1991] s. 10-11 
6
 [Ellis et. al., 1991] s. 41 + [Lococo et. al., 1998] s. 89 
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Figur 1 - CSCW matrix 
Taksonomien vil i dette projekt blive benyttet til at præcisere hvilke funktioner, der vil være relevante at 
medtage i en smartphoneapplikation. Den vil samtidig indgå i en betragtning af hvilke typer af systemer, 
der allerede er tilgængelig for studerende på Roskilde Universitet. 
 
3.2 Distribuerede systemer 
Distribuerede systemer er defineret som systemer, hvor to eller flere processer kommunikerer med 
hinanden og udveksler data for at løse en eller flere fælles opgaver7. Da dette projekt omhandler 
udviklingen af en smartphoneapplikation, der skal løfte en samarbejdsopgave, findes det relevant at 
medtage teori om distribuerede systemer. Dette kan begrundes med den antagelse, at applikationen skal 
kommunikere med andre telefoner eller en central server, og derfor kan betragtes som en del af et 
distribueret system.  
Emnet er tidligere behandlet af denne forfatter i anden sammenhæng8, og der vil derfor her blive givet en 
opsummering af dette arbejde. Den originale tekst kan findes i bilag C. 
Den centrale idé, der bliver præsenteret angående design af distribuerede systemer, handler om at designe 
ud fra overbevisningen om, at systemet på et tidspunkt vil fejle eller på anden måde opføre sig på en 
uventet måde. Da det antages som urealistisk at tage højde for alle slags fejl, anbefales det derimod at 
designe et robust system, der ikke fejler, fordi der sker noget uventet, som fx at nogle ressourcer pludselig 
er utilgængelige, eller at kontakten til en server bliver afbrudt. 
                                                          
7
 [Google] 
8
 [Goodstein & Mogensen] 
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Helt konkret nævnes der otte faldgrupper, såkaldte ’fallacies’, som designere af distribuerede systemer bør 
undgå for at sikre, at deres systemer fungerer optimalt i et distribueret miljø. Disse er som følger: 
 
1.  Netværket er stabilt - The network is reliable 
2.  Forsinkelsen er nul - Latency is zero 
3.  Båndbredden er uendelig - Bandwidth is infinite 
4.  Netværket er sikkert - The network is secure 
5.  Netværkskonfigurationen ændrer sig ikke - Topology doesn't change 
6.  Der er kun en administrator - There is one administrator 
7.  Datatransport er gratis - Transport cost is zero 
8.  Netværket er ensartet - The network is homogeneous 
 
Det ses, at disse faldgrupper omhandler antagelser omkring tilstanden af de(t) netværk, som et distribueret 
system benytter sig af. Som designer kan man gøre følgende for at sikre sit system mod disse antagelser. 
 
1. Sørge for at systemet kan benyttes uden en netværksforbindelse. Dette sikre, at brugeren kan benytte 
systemet, selv om netværket fejler fuldstændig, hvilket er en meget mulig hændelse især på 
smartphones. 
 
2. Sikre at kommunikationen mellem systemets forskellige dele kan foregå med et minimum af 
kommunikation inklusiv mængden af data, der sendes over netværket. Samt at systemet fungerer selv 
ved lange svartider (høj ’latency’). Dette sikre, at systemet kan operere på langsomme forbindelser 
med høj ’latency’, som især kan være et problem på en smartphone, hvis et højhastighedsnetværk (fx 
3g) ikke er tilgængeligt. At minimere mængden af data, der sendes, er desuden særdeles relevant, når 
der er tale om smartphones, da man ofte her betaler pr. megabyte, der sendes over mobilnetværket. 
 
3. Sikre at kommunikation foregår via krypterede kanaler, og at eventuelt fortrolig information lagres 
krypteret. Dette sikre, at systemets data ikke kan aflures af diverse ’sniffer’ programmer, og at et 
eventuelt tyveri af den enhed, systemet bliver afviklet på, ikke fører til indbrud i brugerens data. 
 
4. Sikre sine endpoints mod uønsket adgang. Fx sørge for at eventuelle servere er sikret mod angreb af 
forskellig karakter (sikkerhed af denne art er dog så omfangsrig, at der ikke er plads til en 
grundigbehandling af emnet i dette projekt). 
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5. Sørge for at ens system kan fungere på flere kommunikationsprotokoller. Hvis en bruger forsøger at 
benytte systemet på et netværk, hvor der er lukket for den primære form for kommunikation, systemet 
benytter sig af, kan det være relevant at inkludere en backupløsning.  
 
3.3 Udvikling til Smartphones 
I dette afsnit vil der blive givet en beskrivelse af det særlige ved at udvikle systemer til smartphones, og 
mere specifikt android-baserede smartphones. 
Når der udvikles systemer til smartphones er der flere forskellige ting, man skal medtage i sine 
designovervejelser. For eksempel er der de fysiske rammer for telefonen som fx skærmstørrelse, 
kommunikationsmulighederne, lagerplads, regnekræften og hukommelse. Disse rammer kan desuden 
variere alt efter hvilken telefonmodel, man udvikler til. Der er desuden også en række andre aspekter, det 
er relevant at kigge på, fx brugssituationen og samspillet med telefonens andre funktioner.   
Som udgangspunkt vil disse forskelle blive stillet op i tre kategorier, der menes at dække de vigtigste 
forskelligheder:  
1. Systemressourcer. Dækker over ting som CPU, hukommelse, lagerplads og netværksforbindelse. 
Der, i forhold til normale pc’er, kun er tilgængelig i begrænsede mængder på en smartphone. Sagt 
kort, der er forskel på, hvad en smartphone og en computer kan. 
 
2. Interface/GUI. Dækker over forskellen i skærmstørrelse og den måde, man interagerer med 
smartphonen på. Sagt kort, der er forskel på, hvordan man bruger en smartphone og en computer. 
 
3. Brugssituationer. Dækker over de situationer, hvor man vil benytte sig af en smartphone og ikke en 
normal computer. Sagt kort, der er forskel på, hvornår man bruger en smartphone og en computer.  
Som udgangspunkt er der mange måder at takle disse forskelle på, men det er dog vigtigt altid at have disse 
forskelle og begrænsninger i baghovedet, når man designer til smartphones.  
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3.4 Udvikling til Android 
Udvikling til androidtelefoner foregår, som tidligere nævnt, i sproget Java. Ud over at understøtte standart 
Java er der en unik API, som androidudviklere benytter for at kalde telefonens unikke funktioner. API’en 
bliver administreret af Google, der har udviklet androidplatformen, og eksisterer i forskellige versioner.9 
Kommercielle telefoner benytter typisk, alt efter model og årgang, en version et sted mellem 1.6 og 4.0. 
Det er et krav, at de nyere udgaver skal være bagud-kompatible med de gamle versioner, hvilket sikre at 
applikationer ikke bliver ødelagt, når den grundlæggende software på telefonen opdateres. De ældre 
versioner understøtter dog ikke tilføjelserne i de nye versioner, hvilket kan afskære en applikation, der 
kører på en ny version af API’en, fra en stor del af det potentielle marked. Til dette projekt er der valgt at 
udvikle en applikation, der benytter API 2.2, valget blev foretaget, fordi forfatterens egen telefon kører 
denne udgave af android, og det derfor sikrede optimal ydelse samt stabilitet. API 2.2 er desuden en 
’ældre’ udgave af API’en, og understøttes derfor af mange af de androidtelefoner, der er på markedet i dag. 
Strukturen for applikationer skrevet til android er lidt anderledes, end hvad man er vant til i normale java-
applikationer. Android arbejder med en entitet kaldet Activity eller aktivitet. En aktivitet er en betegnelse, 
der bruges til at beskrive en proces på telefonen, der ud over at afvikle kode også kommunikere med 
brugeren i form af interfacet. En proces, der ikke kræver nogen brugerinteraktion, og som kører i 
baggrunden, kaldes i android en Service10. 
Den nemmeste måde at lave et skærmbillede på i android er ved at definere et layout i en xml fil, hvor der 
benyttes nogle unikke android layout-tags11. Layoutet kan derefter kaldes af en aktivitet, der så kan udfylde 
de specificerede xml-elementer og derefter vise det generede layout på telefonens skærm. Der kan 
derefter bindes eventhandlers til disse elementer, så tastetryk, menuvalg og så videre kan registreres af 
aktiviteten, og den ønskede handling kan igangsættes.  
 
3.5 Opsummering 
Efter præsentationen af ovenstående teori kan vi se, at CSCW området er meget bredt og inkluderer mange 
typer af software. Det vil derfor være nødvendigt at afgrænse den tænkte applikation i forhold til hvilke 
typer af funktioner, der vil være relevante og realistiske at inkludere i dette projekt. Det ses også i 
forbindelse med den mere tekniske orienterede teori, at udvikling til distribuerede systemer kan byde på 
                                                          
9
 [Android Development] – Android API Levels 
10
 [Android Development] – Framework Topics 
11
 [Android Development] – User Interface, XML Layouts 
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nogle omfattende udfordringer, især når det overføres til smartphoneapplikationer, der igen tilføjer 
yderlige unikke udfordringer til projektet. 
 
4 Analyse 
I dette afsnit vil der bliver foretaget en analyse af den præsenterede problemstilling set i lyset af den netop 
gennemgåede teori. Der vil desuden blive lavet en afgrænsning og udspecificering af de opgaver, 
applikationen skal kunne håndtere. 
 
4.1 Afgrænsning 
I forhold til CSCW matrixen, der kan findes på side 4, vil der blive lavet en afgrænsning af de opgaver, som 
applikationen vil forsøge at håndtere. Der vil i dette projekt blive udviklet en applikation, der falder i 
’different time – different place’ kategorien. Dette er tilfældet, da det grundet telefoners mobile natur ikke 
vil give nogen mening at benytte en smartphoneapplikation til opgaver, der finder sted på den samme 
location (altså ’same place’ kategorierne). Der vil heller ikke blive kigget nærmere på funktionerne i ’same 
time – different place’ kategorien. Denne beslutning begrundes med, at de typer af systemer, der ligger i 
denne kategori (fx ’instant messaging’, ’video chat/conferencing’ og ’shared screens’), enten allerede 
eksisterer til smartphones eller findes som værende upraktiske at implementere og benytte grundet den 
begrænsede skærmplads. For eksempel eksisterer ’instant messaging’ allerede i flere former, bl.a. sms, 
Facebook chat og Skype. Sidstnævnte fungerer desuden også som ’voice-over-ip’ system, altså telefon over 
internettet  samt som video chat.     
Det er derfor kun den sidste kategori, der vil komme i betragtning i dette projekt. I denne kategori findes 
der systemtyper som fx e-mail, elektroniske opslagstavler, gruppekalendere og så videre. En del af denne 
slags systemer findes der allerede mange af til smartphones, og det vil derfor være relevant at kigge på 
mulige kombinationer af funktioner, der vil være anvendelig for en projektgruppe. I denne overvejelse skal 
samtidig inddrages viden om, hvilke systemer der allerede er tilgængelige for projektgrupper på Roskilde 
Universitet, og om disse systemer kan integreres med applikationen, eller om applikationen kan gøre det 
bedre.  
Funktioner der ikke vil komme i betragtning er blandt andet: E-mail, da der allerede findes rigeligt af disse 
applikationer. Fildelingssystemer, da sådanne allerede er til rådighed for de studerende (fx BSCW, Dropbox 
og Google Drive). Det skal i forbindelse med fildelingssystemerne nævnes, at en integration med disse 
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systemer muligvis ville være en interessant tilføjelse til systemet, men at det ligger uden for scope af dette 
projekt. 
Det findes relevant at inddrage funktioner, der kan håndtere diskussionsstyring, planlægning og 
uddelegering af opgaver samt generelt information om projektstatus. Der vil derfor blive lavet en 
applikation, der kan håndtere diskussion via et dedikeret projektforum. Opgavestyring vil blive håndteret 
via en fælles projektplan, der gør det muligt at skabe sig et overblik over, hvilke opgaver der arbejdes på, 
altså en slags kalender for projektet. Til sidst vil der desuden blive understøttet projektbeskeder, der som 
udgangspunkt vil fungere som nyheder i et slags ’feed’ for projektet. I forbindelse med projektforummet 
kunne det også være interessant at indarbejde mulighed for at støtte beslutningsprocessen. Det kunne 
eventuelt gøres ved en form for afstemning eller en vægtet votering. Dette ville dreje systemet over i 
retning af et såkaldt Group Decision Support System (GDSS), hvilket dog ikke har været fokus for dette 
projekt, og denne funktion er derfor blevet udeladt.  
 
4.2 Use cases 
Som afslutning på denne analyse vil der blive fremstillet en række ’use cases’, der skal illustrere den tænkte 
brug af systemet. Use casene vil senere blive brugt til at skabe en decideret kravspecifikation, ligesom de vil 
danne grundlag for test af systemet. 
 
Case 1 - Oprettelse af bruger og projekt 
Brugeren kan benytte applikationen til at oprette en bruger i systemet. Der kan efterfølgende logges ind på 
systemet ved hjælp af denne bruger. Ved succesfuld login får brugeren adgang til applikationen og kan 
benytte denne til at oprette et projekt. Det oprettede projekt bliver derefter vist i en liste. 
 
Case 2 – Oprettelse af nyheder, tasks, tråde og posts, samt redigering af disse. 
Brugeren kan efter oprettelse af et projekt tilføje nyheder til dette projekt. Efter nyheden er oprettet, kan 
denne redigeres. Det samme kan gøres med tasks og tråde. Under hver tråd kan der efterfølgende oprettes 
og redigeres posts. De nye informationer kan derefter ses i visninger tilknyttet den pågældende type af 
objekt. 
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Case 3 – Inkludering af ny bruger i projekt, samt udtrædelse fra et projekt. 
Brugeren kan efter oprettelse af et projekt tilføje andre brugere til projektet. De nye brugere kan derefter 
se alle informationer vedrørende projektet. En bruger kan desuden også udtræde fra et projektsamarbejde. 
Dette resulterer i, at brugeren ikke længere kan se projektinformationerne for det pågældende projekt. 
 
Case 4 – Fjernelse af nyheder, tasks, tråde og posts. 
En bruger kan fjerne nyheder, tasks, tråde fra et projekt. Posts kan desuden fjernes fra de respektive tråde, 
der er tilknyttet projektet. Efter fjernelsen af et objekt bliver det ikke længere vist i forbindelse med 
projektet. 
  
4.3 Opsummering 
Efter analysen kan vi se, at CSCW feltet er meget bredt, og det derfor er nødvendigt at lave en afgrænsning 
for at kunne frembringe et realistisk projektmål. Der er efter afgrænsningen blevet lavet en vurdering af 
præcis hvilke opgaver, der skal løses.  Det har ført til en liste af use cases, der illustrere brugen af systemet.  
 
5 Applikationsdesign 
Dette afsnit vil redegøre for de designbeslutninger, der er gjort i løbet af arbejdet med dette projekt. 
Designet vil udspringe fra en kravspecifikation, der også opstilles her. 
For at understøtte de funktioner, der er fundet relevante, bliver det ud over at lave en androidapplikation 
desuden nødvendigt at lave en serverapplikation, der kører på en dedikeret server. Denne server skal 
håndtere kald fra flere forskellige smartphones på samme tid samt holde styr på den bagvedliggende 
database, der synkroniserer samtlige data for de registrerede projekter. Serverapplikationen vil, ligesom 
androidapplikationen, blive programmeret i Java, da dette sikrer, at de to applikationer nemt vil kunne 
kommunikere. 
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5.1 Kravspecifikation 
Ud fra de ovennævnte use cases er der blevet lavet en samling af formelle krav til systemet. Dette er en 
samlet kravspecifikation for hele systemet, både Androidapplikationen og serverapplikationen. 
Nr. Navn Beskrivelse 
1 Opret bruger Der kan oprettes brugere i systemet. 
2 Log ind med bruger Der kan logges ind med en oprettet bruger. 
2b Log ud med bruger Der kan logges ud fra en bruger. 
3 Opret projekt En bruger kan oprette et projekt. 
3b Fjern projekt En bruger kan fjerne et oprettet projekt. 
4 Inkluder bruger i projekt En bruger kan inkludere en anden bruger i et oprettet projekt. 
5 Udtræd fra projekt En bruger kan udtræde fra et projekt. 
6 Opret projektnyhed En bruger kan oprette nyheder i et projekt. 
6b Se projektnyheder En bruger kan se en liste af projektnyheder 
6c Rediger projektnyhed En bruger kan redigere sine egne projektnyheder. 
6d Fjern projektnyhed En bruger kan fjerne sine egne projektnyheder. 
7 Opret projekttråd En bruger kan oprette en tråd i projektforummet. 
7b Se projekttråde En bruger kan se en liste af tråde i forummet. 
7c Rediger projekttråd En bruger kan redigere en tråd. 
7d Fjern projekttråd En bruger kan fjerne en tråd. 
8 Opret trådpost En bruger kan oprette en post under en tråd. 
8b Se trådposts En bruger kan se en liste af posts for den enkelte tråd. 
8c Rediger trådpost En bruger kan redigere en post. 
8d Fjern trådpost En bruger kan fjerne en post. 
9 Opret projekttask En bruger kan oprette en task for et projekt. 
9b Se projekttask En bruger kan se en task for et projekt. 
9c  Rediger projekttask En bruger kan redigere en task. 
9d Se tasks som samlet projektplan En bruger kan se en samlet plan for hele projektet. 
9e Fjern projekttask En bruger kan fjerne tasks fra et projekt. 
10 Synkronisering af data Data skal synkroniseres mellem alle telefoner der benytter sig 
af applikationen. 
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5.2 GUI 
Det grafiske interface på Android telefonen kommer til at bestå af et antal forskellige skærme. Det er, 
jævnfør afsnit 3.3, vigtigt at tage den begrænsede skærmplads i betragtning, når interfacet skal designes. 
Derfor kan det være nødvendigt at lave flere forskellige skærmbilleder, end man ville have gjort i en normal 
pc-applikation, og fremstille færre informationer i hvert billede.  
Der er blevet lavet en vurdering af kravspecifikationen med henblik på konstruktionen af en GUI, og det er 
ud fra denne vurdering besluttet at lave følgende skærmbilleder: 
Nr. Navn Beskrivelse 
1 Login Skærmen gør det muligt at logge ind i systemet via en dialog. 
2 Registrer bruger Skærmen gør det muligt at oprette en ny bruger via en dialog. 
3 Opret projekt Skærmen gør det muligt at oprette et nyt projekt via en dialog. 
4 Vælg aktivt projekt Skærmen gør det muligt at vælge et projekt ud fra en liste. 
5 Rediger/Slet projekt Skærmen gør det muligt at redigere et valgt projekt via en 
dialog. 
6 Se projektplan Skærmen gør det muligt at se en samlet projektplan som en 
liste af tasks. 
7 Se projektnyheder Skærmen gør det muligt at se alle nyheder for et projekt som 
en liste. 
8 Se projektforum Skærmen gør det muligt at se alle tråde i et projektforum som 
en liste. 
9 Opret task i projektplan Skærmen gør det muligt at oprette tasks for et projekt via en 
dialog. 
10 Rediger/Slet task Skærmen gør det muligt at redigere tasks via en dialog. 
11 Opret projektnyhed Skærmen gør det muligt at oprette nyheder for et projekt via 
en dialog. 
12 Rediger/Slet nyhed Skærmen gør det muligt at redigere nyheder via en dialog. 
13 Opret tråd i forum Skærmen gør det muligt at oprette tråde i projektforummet 
via en dialog. 
14 Rediger/Slet tråd Skærmen gør det muligt at redigere tråde via en dialog. 
15 Se tråd Skærmen gør det muligt at se alle tråde i et projektforum som 
en liste. 
16 Opret post i tråd. Skærmen gør det muligt at oprette posts i en tråd via en 
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dialog. 
17 Rediger/Slet post Skærmen gør det muligt at redigere posts via en dialog. 
 
Navigation i denne GUI vil foregå via telefonens touchscreen, hvor elementer vælges ved, at der klikkes på 
dem. Dette vil desuden blive komplimenteret af menuknapper, der kan frembringes ved at benytte sig af 
androidtelefonens menuknap. Screenshots af de forskellige skærmbilleder kan ses i bilag E. 
 
5.3 Database 
Der vil i dette afsnit blive redegjort for den anvendte database. Databasediagrammet kan ses i bilag D. 
 
Der er blevet lavet to databaser i løbet af arbejdet med dette system. Det skyldes, at androidapplikationer 
som standard benytter sig af SQLite databaser, mens serverapplikationen benytter sig af en MySQL 
database. De to databaser benytter sig dog begge af SQL og har de samme tabeller og felter. Forskellen 
ligger i, at serveren benytter sig af en decideret databasemanager (en MySQL klient, der kører i baggrunden 
på serveren), og at androidapplikationen ikke har nogen selvstændig databasemanager, men skal gøre det 
hele selv. I praksis betyder dette ikke noget for funktionaliteten af applikationen, men det gør dog 
programmeringsopgaven lidt større, da der skal programmeres to forskellige adgange til, hvad der mere 
eller mindre er den samme databasestruktur.  
Databasen er bygget op om det enkelte projekt som det centrale element. Et projekt kan have brugere, 
nyheder, tasks og forum tråde, der igen kan have posts. Dette er udtrykt ved at lave tabellerne: user, 
project, user_has_project, news, task, thread og post. User indeholder information om den enkelte bruger, 
project indeholder information om det enkelte projekt, news om nyheder og så videre. Tabellen 
user_has_project er tabellen, der står for mange til mange relationen mellem brugere og projekter, hvilket 
gør det muligt for en enkelt bruger at have flere projekter og for et enkelt projekt at have flere brugere. 
Denne tabel indeholder desuden også et datofelt, så det er muligt at se, hvornår brugeren blev tilmeldt 
projektet. Alle tabellerne, på nær user_has_project, indeholder det samme felt, nemlig version. Dette er 
inkluderet, da det for systemet er nødvendigt at holde styr på, om et element er blevet redigeret, og hvis 
det er blevet redigeret at få sendt rettelserne ud til alle, der måtte have en gammel udgave af elementet. 
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5.4 Netværkskommunikation 
Der vil i dette afsnit blive redegjort for designet af den kommunikation, der foregår mellem serveren og de 
enkelte smartphoneklienter. 
For at synkronisere projektdata mellem serveren og androidapplikationen er det nødvendigt at etablere en 
netværksforbindelse mellem de to. Forbindelsen skal kunne håndtere al den kommunikation, der måtte 
være nødvendig for at synkronisere al projektdata. Synkroniseringen vil indebære, at al den information der 
er lagret på den enkelte telefon, men ikke på serveren, sendes til serveren. Samtidig skal den data, der er 
på serveren, men ikke på telefonen (eller i en forældet udgave på telefonen), sendes den anden vej.  
Forbindelsen mellem serveren og telefonen bliver etableret via TCP sockets. Disse er understøttet af Java 
og nemme at komme i gang med. Alternativt kunne det være valgt at kommunikere via UDP protokollen, 
der som udgangspunkt overfører data hurtigere og uden så meget overhead. Dette ville gå godt i spænd 
med at håndtere de udfordringer, der blev gennemgået i afsnit 3.2 om distribuerede systemer. UDP har dog 
i modsætning til TCP ikke nogen fejlkorrektion, og det er derfor mere usikkert, om data når frem til deres 
destination. Det kan skabe problemer, og TCP er derfor valgt som protokol, da det anses som et mere 
stabilt valg.  
Et tredje valg kunne være at benytte Javas RMI (Remote Method Invocation), hvilket er en mere avanceret 
løsning, der bygger oven på sockets. Det blev dog anset som værende for tidskrævende at implementere i 
dette projekt, da forfatteren ikke har nogen tidligere erfaring med dette.  
 
5.5 Applikationsstruktur 
For at kunne understøtte de funktioner der er nødvendige for systemet, er det nødvendigt at lave et design, 
der tager højde for flere ting. Den opsplittede database, kommunikationen mellem serveren og klienterne 
samt den lidt anderledes programstruktur på androidplatformen skal tænkes ind i designet. Ud fra de krav 
der er blevet stillet og de designtanker, der er gjort i de foregående afsnit, er der blevet lavet et 
systemdiagram, der skitserer den struktur, som applikationen bliver kodet efter. 
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Det skal desuden nævnes, at de to applikationer deler en fælles samling af dataobjekter, der repræsenterer 
de enkelte rækker i databasen. Disse objekter understøtter desuden serialisering, jævnfør Javas 
’Serializable’ interface, der gør, at objekterne kan sendes nemt over socket-forbindelsen mellem de to 
applikationer. 
 
5.6 Opsummering 
Der er i dette afsnit blevet præsenteret en kravspecifikation, der menes at være dækkende for 
applikationen, et design over database, GUI, netværkskommunikation og applikationsstruktur. Dette design 
vil videre blive benyttet under implementeringen af systemet. 
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Projektorienteret samarbejdsværktøj 
på en smartphone Andreas Goodstein Vejleder: Bo Holst-Christensen 
Roskilde Universitet, 2012 
16 
 
6 Implementation 
Dette afsnit vil beskrive den endelig implementation af systemet. Da den endelige løsning har en størrelse 
på over 10.000 linjers kildekode, bliver det for omfattende at gennemgå hele systemet.. I stedet vil der 
blive valgt nogle eksempler, der menes at være dækkende for systemets funktionalitet. Den komplette 
kildekode kan findes ved at følge linkene i bilag A. 
 
6.1 Oprettelse af et projekt - Offline 
Processen for oprettelsen af et projekt starter, når brugeren har udfyldt felterne på skærmbilledet for 
oprettese af et nyt projekt12 og derefter klikker på knappen. Dette klik får androidapplikationen til at 
oprette et Project-objekt med de indtastede værdier. Der oprettes desuden også et UserHasProject-objekt 
så brugeren, der opretter projektet også bliver medlem af projektet. Efter oprettelsen af objekter prøver 
applikationen først at skabe kontakt til serveren for at uploade det nye projekt med det samme. Da vi i 
dette eksempel antager, at telefonen ikke har internetforbindelse, mislykkedes dette. Applikationen 
forsøger derefter at generere et gyldigt lokalt projekt-id.  
Et lokalt id er et id, der kun eksisterer på den enkelte telefon, og som aldrig bliver uploadet til serveren. 
Dette sker for at forhindre, at to telefoner generer samme id til to forskellige entiteter i databasen. Det er 
derfor kun serverens database, der kan generere permanente id-felter til objekterne, hvilket gør det 
nødvendigt at have et midlertidig lokalt id, indtil det oprette objekt kan synkroniseres over på serveren. 
Dette vil blive beskrevet senere. Måden de forskellige id bliver identificeret på er, at de lokale id altid er 
negative, og de permanente altid er positive. De lokale id er genereret ud fra tabeller, der eksisterer i 
databasen på telefonen. Disse tabeller indeholder kun en række med et felt, der bliver opdateret, hver 
gang et lokalt id bliver genereret. 
Efter det lokale id er blevet genereret, bliver projektet og relationen mellem brugeren og projektet begge 
gemt i databasen på telefonen. Applikationen skifter derefter aktivitet fra oprettelse af projektet til at vise 
listen over brugerens projekter, hvor det nye projekt er en del af listen. 
Dette eksempel er også gældende for oprettelsen af alle andre objekter i systemet, på nær oprettelsen af 
nye brugere, og invitationen af nye brugere til et projekt, der skal foregå online. Dette skyldes, at brugere 
skal oprettes med en unik email, og det ikke findes hensigtsmæssigt at gøre det muligt at oprette en lokal 
bruger, lokale projekter, lokale nyheder og så videre. For derefter at få at vide, at intet af det kan oploades 
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til serveren, fordi brugerens email allerede er i brug. Grundlaget for at en invitation skal foregå online er 
ligeledes, at man skal kunne bekræfte, at en bruger rent faktisk eksisterer, før brugeren tilføjes projektet. 
Dette kunne dog godt ændres, så invitationen kunne lagres lokalt, og hvis det derefter viste sig, at brugeren 
ikke eksisterer online, kunne en emailbesked sendes til den pågældende emailadresse med en invitation til 
at installere applikationen på en smartphone. Denne løsning er dog ikke implementeret grundet deadline 
for aflevering af projekt. 
 
6.2 Redigering af en projekt task – Online 
Processen for at opdatere en task starter ved, at brugeren befinder sig på den detaljerede visning af en task 
for et projekt13. Ved hjælp af menuen vælger brugeren ’Edit task’. Det første applikationen gør er at 
kontakte serveren for at låse det objekt, der forsøges redigeret. Hvis det ikke kan lade sig gøre at kontakte 
serveren, hvis objektet er låst af en anden bruger, eller hvis brugerens lokale version af objektet ikke er 
samme version som serveren, kan objektet ikke redigeres. Dette sker for at sikre, at brugeren ikke bruger 
tid på at redigere i objektet for derefter at få ændringerne afvist af serveren, fordi de kommer i konflikt 
med andre ændringer. 
Hvis applikationen opnår kontakt til serveren, tjekker denne, om der er en lås på det pågældende objekt - 
en lås består af et objekt id, bruger id og et tidsstempel, hvilket gør det muligt at forælde en lås. Tjekket 
sker ved, at serveren slår op i en liste over låste objekter. Hvis objektet ikke er låst, eller hvis låsen er mere 
end 5 minutter gammel, bliver objektet låst til den nye bruger, og serveren sender en bekræftelse til 
telefonen. Et alternativ til denne låsestruktur kunne være at lade brugere redigere frit i objekterne, og hvis 
der efterfølgende sker en kollision af redigerede objekter, prøver systemet automatisk at ’merge’ 
objekterne, så begge brugeres ændringer kommer med. Dette er dog en teknisk mere avanceret løsning, 
der potentielt kan skabe flere problemer, end den løser, hvis ikke merging-processen sker ordentligt. Disse 
faktorer gjorde, at merging-processen ikke blev implementeret. 
Brugeren får, efter låsen er godkendt, adgang til redigeringsskærmen, og kan fortage de ønskede 
ændringer. Når dette er sket, bliver objektet opdateret med de indtastede informationer. Dette sker ved, at 
telefonen først sender det opdaterede objekt til serveren. Serveren kontrollerer om objektet stadig er låst 
til brugeren. Hvis dette ikke er tilfældet, returnerer serveren en fejlbesked til telefonen, der informerer 
brugeren om, at redigeringen slog fejl på grund af timeout. Hvis låsen ikke er blevet overskrevet, opdaterer 
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serveren objektet, fjerner låsen, og sender en bekræftelse til telefonen. Telefonen opdaterer herefter det 
lokale objekt, og returnerer brugeren til listen af projekttasks. 
 
6.3 Total synkronisering af data på en telefon - Online 
Synkronisering af data mellem telefonen og serveren er den mest omfattende operation, systemet 
håndterer. Processen starter ved, at brugeren navigerer til ’Settings’ skærmen14 gennem en af menuerne i 
applikationen og herefter vælger ’Perform complete synchronization’. Denne operation kan godt tage noget 
tid, og telefonen starter derfor en baggrundsproces til at udføre den samtidig med, at der vises en ’progress 
bar’ på skærmen.  
Synkroniseringen starter ved, at der oprettes forbindelse til serveren - uden internetforbindelse kan 
synkroniseringen naturligvis ikke finde sted, og i dette tilfælde vil der blive vist en fejlbesked til brugeren. 
Hvis telefonen opnår forbindelse til serveren, starter første del af synkroniseringen, hvor alle projekter, som 
brugeren deltager i, hentes ned på telefonen. For alle projekterne hentes alle brugere, nyheder, tasks, 
tråde og posts efterfølgende ned på telefonen, hvorefter alle objekterne, der ikke eksisterer på telefonen, 
bliver tilføjet, og alle objekter, der eksisterer i en forældet version, bliver opdateret. Herefter bliver anden 
del af synkroniseringen foretaget. 
Anden del består i at oploade alle lokale objekter til serveren. Dette foregår ved, at telefonen henter alle 
objekter fra databasen med negative id. Disse sendes derefter til serveren, hvor de tilføjes databasen og får 
tildelt deres permanente id. Dette id sendes derefter tilbage til telefonen, der opdaterer det lokale objekt, 
så det får det rigtige id i den lokale database. 
Et alternativ til den tidskrævende totale synkronisering kunne være, at brugeren kunne synkronisere 
enkelte projekter ad gangen. Dette ville gøre processen en del hurtigere, og være en udmærket tilføjelse til 
systemet, der dog ikke er implementeret i denne omgang. 
 
6.4 Server-Klient kommunikation 
Kommunikationen mellem serveren og klienten vil kort blive forklaret. Serveren er sat op til at ’lytte’ efter 
klienter, der prøver at forbinde til den. Når et forbindelsesforsøg registreres, starter serveren en ny tråd til 
at håndtere forbindelsen. Dette sikrer, at flere klienter kan forbinde til serveren på samme tid. Hver tråd 
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indeholder en liste over kommandoer, som klienten kan foretage, så som ’opret projekt’, ’opdater task’, 
’inkluder bruger i projekt’ og så videre. Hver af disse kommandoer har sin egen protokol for, hvilke 
informationer der sendes frem og tilbage mellem serveren og klienten. Denne protokol er også kendt af 
klienten, hvilket sikrer, at kommunikationen fungerer. Da der eksisterer flere tråde på serveren, men kun 
én database, er det derfor nødvendigt at synkronisere adgangen til denne. Dette gøres ved, at metoderne 
til databasetilgang benytter sig af Javas ’synchronized’ tag, der gør, at kun én tråd af gangen kan tilgå en 
metode redigere i en databasetabel. Desuden er alle ’insert’- og ’update’-kommandoer på serveren 
implementeret med ’transactions’, hvilket sikrer databasen mod, at tråde overskriver hinanden. 
 
6.5 Opsummering 
Der bliver i dette afsnit redegjort for, hvordan systemet er blevet implementeret, samt de udfordringer der 
blev mødt i forbindelsen med denne implementering. Forskellige løsninger på disse udfordringer bliver 
desuden diskuteret. 
 
7 Resultater 
I dette afsnit vil der blive gjort status over systemets endelige tilstand, dets performance, og i hvilken grad 
det overholder kravene i afsnit 5.1. 
Der er blevet gennemført en kort funktionel test af systemet, for at vurdere i hvilken grad det fungerer, ud 
fra de use cases der blev præsenteret i afsnit 4.2. Hver use case er blevet gennemprøvet i applikationen 
med henblik på at bekræfte, at funktionaliteten er som forventet, og at systemet lever op til de krav, der 
blev stillet i afsnit 5.1. Resultatet af testen viser, at systemet fungerer efter hensigten, se tabel i bilag F. 
Oprettelsen, delingen og opdatering af information foregår uden problemer, og systemet kunne med 
mindre rettelser tages i brug af en projektgruppe. Der er dog flere udeståender, som – grundet tidspres og 
tekniske udfordringer – ikke er blevet implementeret. Disse vil her blive gennemgået, og forslag til hvordan 
en løsning kunne se ud, vil blive præsenteret. 
 
7.1 Krav 
I forhold til kravspecifikationen er der nogle krav, der ikke er blevet overholdt. Det drejer sig om de krav, 
der omhandler fjernelsen af objekter (krav 3b, 5, 6d, 7d, 8d og 9e). Desuden er kravene omkring redigering 
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af projekt-tråd og -post (krav 7c og 8c) heller ikke blevet implementeret. De to sidste krav vil dog nemt 
kunne overholdes, da implementeringen af redigering af et element allerede eksisterer for nyheder og 
tasks og derfor blot skulle udvides til at inkludere posts og tråde. Mere alvorligt er kravene omkring 
fjernelse af objekter. Funktionaliteten blev ikke implementeret grundet tidspres, men hvis den skulle 
implementeres, ville en måde at gøre det på være følgende: 
Når en bruger vælger at fjerne et objekt, skal der ligesom ved redigering først opnås en lås på objektet. Hvis 
dette lykkes, sættes objektets versionsnummer til -1. Denne ændring vil derefter blive overført til alle 
telefoner, der henter objektet ned ved synkronisering, og objektet vises ikke længere for brugerne. Denne 
løsning kunne derefter udvides med, at serveren holder styr på, hvilke brugere der har fået at vide, at 
objektet skal slettes. Når alle brugere har fået informationen om fjernelse, kunne serveren fjerne objektet 
fra databasen - for at spare plads. Der kunne også sættes et tidspunkt for endelig fjernelse, hvor serveren 
ville fjerne objektet efter fx en måned. 
Den teknisk mest simple løsning ville være blot at beholde det slettede objekt i databasen, og det ville 
derfor være denne løsning, der ville blive implementeret i første omgang. På længere sigt ville den først 
nævnte udvidelse af sletteprocessen blive implementeret, da det sikrer, at alle telefoner har fået besked på 
at slette objektet, og det derved undgås, at forældet data kommer tilbage i systemet. 
Angående krav 9d, der omhandler visning af tasks som en samlet projektplan, skal det siges, at selv om alle 
kravene kan ses, er det blot som en liste, sorteret efter deadlinedato. Funktionen var oprindelig tænkt som 
en projektkalender, der kunne vise de tilknyttede tasks side om side i en kalender, og hvor en task kunne 
strække sig over en periode i stedet for blot at have en deadline. Dette ville resultere i et ’kalender-view’ 
hvor der blev vist tasks som streger, der løb over flere dage. Stregerne kunne være farvekodet, alt efter 
hvilken status de havde, eller hvilken bruger der var ansvarlig for dem. Dette blev dog ikke implementeret 
grundet tidspres. Det skal desuden nævnes, at android ikke har et standard kalendervisningsobjekt i API 
2.2, men at dette objekt først er blevet inkluderet i version 3.0. Hvis applikationen var udviklet med denne 
API, ville det sandsynligvis have været en lettere opgave at implementere den ønskede funktionalitet. 
 
7.2 Performance 
Systemets performance er generelt god, men der er dog nogle steder, hvor forbedringer kunne indføres.  
Det største problem findes i systemets kommunikationsdel. Grundet nogle tekniske problemer er 
implementeringen af socket-kommunikationen foretaget på en grundlæggende fejlagtig måde. 
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Kommunikationen fungerer, men er utrolig ineffektiv. Dette skyldes, at etableringen af socket-forbindelser 
sker alt for ofte, da systemet åbner en socket for hver kommando, der skal gennemføres mellem serveren 
og telefonen, og derefter lukker den igen. Fx hvis telefonen skal sende en række af projekt-tasks til 
serveren, vil den åbne og lukke en socket-forbindelse for hver task. Dette skaber utrolig meget overhead, 
hvilket fører til dårlig performance, især når der skal udføres en komplet synkronisering. I stedet for burde 
der være blevet implementeret en kommunikationsstruktur, der kun åbnede og lukkede en enkelt 
forbindelse pr. synkronisering. Dette ville sikre en langt mere effektiv kommunikation, hvilket er et af 
punkterne, der bliver omtalt i forbindelse med distribuerede systemer i afsnit 3.2. 
En mulig løsning på dette problem kunne, som nævnt tidligere, også være at kigge på Javas RMI (Remote 
Method Invocation) bibliotek, der netop støtter overførsel af data mellem to forskellige Java-processer, 
også over et netværk. Tidligere blev det også nævnt, at UDP var en mulighed, da denne netop er hurtigere. 
Det kunne derfor være interessant at kigge på, hvad der skulle til for at sikre dataoverførsel over denne 
protokol. Der var dog ikke tilstrækkeligt med tid til at medtage disse løsninger i projektet. 
 Der er heller ikke foretaget en load-test af serveren, hvilket potentielt kunne afsløre nogle problemer. En 
load-test ville især afprøve, om ’threading’ fungerer ordentligt på serveren, samt hvor mange problemer 
der er med netværkskoden. 
 
7.3 Sikkerhed 
Det blev i afsnit 3.2 der omhandler distribuerede systemer, nævnt at sikkerhed kan være et problem med 
denne slags systemer. Det blev derfor anbefalet at man opbevarer og sender data i krypteret format. Det er 
dog ikke blevet gjort i dette projekt, grundet deadline for aflevering. Krypteret kommunikation kunne 
implementeres ved at benytte Javas SSLSockets, der fungere som normale sockets, blot hvor data der 
sendes bliver krypteret inden det overføres.   
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8 Afslutning 
Der vil i dette afsnit blive samlet op og konkluderet på det præsenterede materiale, og afsluttende 
bemærkninger vil blive givet. 
 
8.1 Refleksion og perspektivering 
Fokus i dette projekt har primært været på den tekniske del af problemstillingen omkring implementering 
af en smartphone-applikation. Der blev i afsnit 4.1 berørt, hvilke typer af applikationer der kunne 
fremstilles for at støtte projektplanlægning og -arbejde, og en omfattende afgrænsning af projektets scope 
blev foretaget. Det kunne derfor være interessant at kigge på hvilke andre typer af applikationer, en 
smartphone ville være velegnet til at understøtte, især i forhold til brugssituationen og andre 
projektværktøjer, som fx filhåndtering og beslutningsprocessen (GDSS systemer). Et projekt til at belyse den 
type problemstilling synes meget relevant og ville med stor fordel kunne benytte en egentlig projektgruppe 
til at samle krav, afprøve ideer og udføre brugertest. 
Angående den tekniske side af projektet kunne den valgte løsning på versioneringsproblemet muligvis 
erstattes af en mere avanceret form for konflikthåndtering. En mulighed ville som nævnt tidligere være at 
kigge på ’merging’ eller lignende, hvor forskellige udgaver af det samme objekt splejses samme. Et 
eksempel på dette er Google Wave15, et produkt der gjorde det muligt for brugere at rette i et fælles 
dokument samtidig, hvor brugernes ændringer kan ses i real time. En anden spændende vinkel på dette 
projekt ville være at skrotte den anvendte server-klient struktur og implementere en løsning, der anvender 
en peer-to-peer arkitektur som fx Bittorrent. 
 
8.2 Konklusion 
I løbet af arbejdet med dette projekt er flere problemstillinger kommet i fokus, bl.a. hvordan en effektiv 
netværkskommunikation sikres, men i særdeleshed hvordan man sikrer konsistente data over et 
distribueret system, hvor de individuelle enheders forbindelse til resten af systemet kan være meget 
sporadiske. Som vist i dette projekt er server-klient modellen en habil løsning på dette problem, idet 
serveren sørger for, at konflikter ikke opstår, eller i hvert fald at de bliver løst på en tilfredsstillende måde. 
Det er dog ikke muligt at løse problemstillingen omkring versions-konflikter fuldstændig uden også at ofre 
                                                          
15
 Google Wave er ved at blive nedlagt og omstruktureret af Google. 
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noget af tilgængeligheden og brugervenligheden. En mulig løsning ville være at kigge på automatisk 
konfliktløsning, og ’merging’.  
Udvikling til smartphones byder desuden på nogle unikke udfordringer, dels i forbindelse med den 
sporadiske netværksforbindelse og de begrænsede systemressourcer, dels i form af interfacet, der sætter 
begrænsninger for hvilke funktioner, der er hensigtsmæssige at inkludere i en smartphone-applikation. 
Denne del af problemstillingen er ikke blevet så grundigt belyst i dette projekt, men vil være utrolig 
relevant at undersøge nærmere, især hvis en egentlig projektgruppe inkluderes som testgruppe. 
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Bilag 
A. Kildekode 
Dette afsnit indeholder links til kildekoden for alle dele af Project Planning-applikationen. 
 
Kildekoden til android-applikationen kan findes her: 
http://dl.dropbox.com/u/608395/ProjectPlanning.zip 
Kildekoden til serverapplikationen kan findes her: 
http://dl.dropbox.com/u/608395/edu.ruc.ankjgo.projectplanning.server.zip 
Kildekoden til dataobjekterne kan findes her: 
http://dl.dropbox.com/u/608395/edu.ruc.ankjgo.projectplanning.dataobjects.zip 
 
B. Vejledning til software 
Dette afsnit indeholder en vejledning til, hvordan man installerer systemet på henholdsvis en 
androidtelefon og en server. 
 
Android-applikationen Project Planning kan findes ved at følge dette link: 
http://dl.dropbox.com/u/608395/ProjectPlanning.apk 
For at installere applikationen på en androidtelefon skal man blot tillade installation af applikationer, der 
ikke kommer fra Google Play16 og derefter følge linket på sin telefon. Tilladelsen findes under Indstillinger -> 
Programmer -> Ukendte kilder. Ukendte kilder skal her være tilladt. 
Har man ikke adgang til en androidtelefon, kan applikationen installeres på en såkaldt emulator. Dette vil 
dog ikke blive dækket i denne rapport, da det kræver en del teknisk viden. En guide kan findes på Googles 
side her: 
                                                          
16
 Det officielle marked for Androidapplikationer. 
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http://developer.android.com/guide/developing/devices/index.html og her 
http://developer.android.com/guide/developing/devices/emulator.html 
 
Serverapplikationen findes ved at følge dette link: 
http://dl.dropbox.com/u/608395/edu.ruc.ankjgo.projectplanning.server.jar 
For at køre serverapplikationen skal man downloade den fil, der bliver linket til, og starte den med Java. 
Dette kan gøres fra en kommandoprompt med kommandoen ”java -jar 
edu.ruc.ankjgo.projectplanning.server.jar”, dog uden klammerne. Serveren kræver dog en MySQL-
database, der matcher specifikationen beskrevet i afsnit 5.3.  
Et script til at oprette sådan en database kan findes her: 
http://dl.dropbox.com/u/608395/projectplanning.sql 
Det skal dog nævnes at hvis man vil benytte androidapplikationen med egen server, skal der ændres i 
kildekoden for androidapplikationen, og at denne derefter compiles og installeres på ny. Dette er tilfældet 
da serveradressen i skrivende stund er ’hard-coded’ i applikationskoden. 
 
C. Distribuerede systemer 
Dette afsnit indeholder uddrag af Goodstein & Mogensens rapport iRoskilde og bliver brugt i ovenstående 
teoriafsnit omkring distribuerede systemer. 
 
Et distribueret system er defineret som et system, hvor to eller flere systemer arbejder sammen om at løse 
en opgave17, for eksempel at vise en hjemmeside. Der er et system, der tager sig af at levere den ønskede 
data (serveren), og et system der præsenterer data for brugeren (klienten/browseren). Alle moderne 
internetbaserede applikationer og programmer, herunder de fleste smartphoneapplikationer, kan derfor 
betegnes som værende en del af et distribueret system. Der findes meget teori om design af distribuerede 
systemer, og det meste af det er meget teknisk, hvilket ligger uden for denne rapports område. Vi vil dog 
gennemgå nogle af de principper og ideer bag denne type design, som vi finder relevant for 
smartphoneapplikationer. 
                                                          
17
[Google] 
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I forbindelse med design af distribuerede systemer har Peter Deutsch og James Gosling opstillet 8 
faldgrupper (fallacies) – eller antagelser – man som designer skal være opmærksom på18.  Disse vil kort 
blive nævnt, og vi vil derefter gå i dybden med dem, vi mener, er relevant for denne rapport. 
1.  Netværket er stabilt - The network is reliable 
2.  Forsinkelsen er nul - Latency is zero 
3.  Båndbredden er uendelig - Bandwidth is infinite  
4.  Netværket er sikkert - The network is secure 
5.  Netværkskonfigurationen ændrer sig ikke - Topology doesn't change 
6.  Der er kun en administrator - There is one administrator 
7.  Datatransport er gratis - Transport cost is zero 
8.  Netværket er ensartet - The network is homogeneous 
 
For at undgå disse faldgrupper skal man huske at tage højde for dem i sit design. Når man designer en 
smartphoneapplikation til festivaler, finder vi det særligt relevant med punkt 1, 2, 3, 4 og 7. De resterende 
punkter er stadig gældende, men er dog primært relevant på det tekniske plan, hvorfor vi ikke vil gå i 
dybden med dem, da det falder uden for denne rapports arbejdsområde. 
 
Netværket er stabilt: Netværket er aldrig stabilt, når det gælder smartphones. De fleste smartphones 
opererer i dag med forbindelse til flere forskellige datanetværk, hvor GPRS/EGDE og 3G er de mest 
almindelige. De nyeste modeller er dog begyndt at have 4G understøttelse, på trods af den ringe 
udbredelse af dette net. Derudover er smartphones, som regel, også udstyret med adgang til almindeligt 
wifi-netværk. Dækning af disse netværk er dog yderst skiftende, og der er aldrig garanti for, at en 
dataforbindelse kan etableres eller opretholdes. Som nævnt er dette et stort problem på Roskilde Festival, 
og flere teleselskaber har udtalt, at det næsten er umuligt at levere et stabilt datanetværk.19   
Som designer er det derfor meget vigtigt at designe en applikation, der kan operere uden en 
internetforbindelse, da der ellers kan opstå situationer, hvor applikationen er ubrugelig på grund af 
netværksproblemer, der er uden for brugerens kontrol. Dette kan blandt andet gøres ved at cache relevant 
data på telefonen, så applikationen ikke har behov for at være på nettet. 
 
                                                          
18
[Arnon Rotem-Gal-Oz, 2006]  
19
[Politiken, I Byen] 
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Forsinkelsen er nul: Dette problem kan være ekstra stort for smartphoneapplikationer, da forsinkelsen på 
ovennævnte dataforbindelser typisk er større, end dem der normalt opleves (med undtagelse af wifi). Dette 
skyldes typisk den lange afstand til sendemasterne, som telefonerne skal arbejde med, samt 
teleudbyderens infrastruktur, der ligeledes skaber mere forsinkelse.  
Man skal derfor som designer være opmærksom på at sætte eventuelle timeout-værdier efter denne 
forsinkelse, samt opbygge sine applikationer, så de stadig kan benyttes, selvom de prøver at hente data i 
baggrunden. 
Båndbredde er uendelig: Dette problem kan være meget relevant for smartphoneapplikationer, alt efter 
hvilket datanet de befinder sig på. Hvis en smartphoneapplikation skal kommunikere over en langsom 
dataforbindelse, er det nødvendigt, at designeren minimerer datamængden, der skal sendes og modtages. 
Dog er hastigheden på wifi, 3G og 4G typisk så høj, at særlige hensyn ikke er af kritisk nødvendighed, men 
som det kan ses af ovenstående, er der ingen garanti for, at et sådant netværk er tilgængeligt. 
Igen kan caching af data være en løsning, da dette minimerer nødvendigheden af datatransport. Desuden 
er komprimering af data også et værktøj, der kan benyttes for at minimere datamængden. Dog skal man 
her huske, at smartphones kan have begrænsede beregningsressourcer, og komprimering derfor kan have 
negativ indflydelse på ydelsen. 
Netværket er sikkert: Sikkerhed er altid et problem. Især ved design af en smartphone-applikation skal man 
være opmærksom på, at alt data der sendes over trådløse forbindelser, kan blive opsnappet og potentielt 
afkodet af andre. Desuden kan telefonen blive stjålet, hvilket udgør en stor sikkerhedstrussel, hvis der 
findes sensitive data på telefonen. 
Det kan derfor være en god ide at kryptere alt netværkstrafik, som applikationen benytter sig af, samt at 
kryptere sensitive data der lagres på telefonen. Vi regner dog ikke dette problem som værende kritisk ved 
applikationer til brug ved festivalarrangementer, men er mere relevant for andre typer af applikationer – 
Mobilbank, betalingsapplikation, billetapplikationer osv. 
Datatransport er gratis: Igen skal man som designer tage højde for den datamængde, der sendes over de 
mobile netværk, som EGDE og 3G. Denne trafik bliver nemlig direkte afregnet hos brugerens teleselskab, 
hvor prisen pr. megabyte kan være astronomisk, hvis ikke brugeren har tegnet et dataabonnement. 
Det er derfor nødvendigt for designeren at tage højde for denne datapris, både ved at minimere 
datamængden, ved at gøre brugeren opmærksom på hvor meget data der vil blive sendt og ved at bede om 
brugerens godkendelse. 
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Som den afsluttende del af rapportens teoretiske kapitel vil vi kortvarigt beskæftige os med det visuelle 
design. En af de vigtigste komponenter i et interface til en applikation er det visuelle design, da det er det 
visuelle, der er i fokus, lige så snart brugeren åbner applikationen. Derfor er det også nødvendigt at gøre sig 
nogle overvejelser omkring designet af de visuelle komponenter af applikationen. 
 
D. Database 
Dette afsnit indeholder et diagram over databasen til Project Planning-systemet. 
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E. Screenshots 
Dette afsnit indeholder screenshots fra android-applikationen Project Planning. 
Den første gruppe af screenshots viser skærmene, der bruges til oprettelse af nye objekter: 
                   
         Nyheder (1)                  Tasks (2)        Tråde (3)                  Brugere (4)  Posts (5) 
 
  
        Projekt (6) 
 
Den næste gruppe omhandler fremvisningen af listeinformation: 
      
       Nyheder (7) Tasks (8)        Tråde (9)                Brugere (10)  Posts (11) 
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         Projekter (12) 
 
Den næste gruppe er detaljevisningen af objekterne, samt redigering af disse: 
    
      Nyheder (13) Tasks (14)                Nyheder (15)          Task (16) 
 
Den næste gruppe viser diverse skærmbilleder: 
 
    
          Settings (17)    Login (18)         Invitation af bruger (19)   
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F. Test af applikation 
Dette afsnit beskriver den funktionelle test, der blev foretaget af Projekt Planning-applikationen, og 
resultatet af denne test. 
 
Nr. Navn Beskrivelse 
1 Opret bruger Ok. 
2 Log ind med bruger Ok. 
3 Log ud med bruger Ok. 
4 Opret projekt Ok. 
5 Fjern projekt Ikke implementeret. 
6 Inkluder bruger i projekt Ok. 
7 Udtræd fra projekt Ikke implementeret. 
8 Opret projektnyhed Ok. 
9 Se projektnyheder Ok. 
10 Rediger projektnyhed Ok. 
11 Fjern projekt-nyhed Ikke implementeret. 
12 Opret projekt-tråd Ok. 
13 Se projekt-tråde Ok. 
14 Rediger projekt-tråd Ikke implementeret. 
15 Fjern projekt-tråd Ikke implementeret. 
16 Opret tråd-post Ok. 
17 Se tråd-posts Ok. 
18 Rediger tråd-post Ikke implementeret. 
19 Fjern tråd-post Ikke implementeret. 
20 Opret projekt-task Ok. 
21 Se projekt-task Ok. 
22 Rediger projekt-task Ok. 
23 Se tasks som samlet projektplan Ok. 
24 Fjern projekt-task Ikke implementeret. 
25 Synkronisering af data Ok, men performance er dårlig. 
 
